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 - ‘Ethan, jou Manhunt zien spelen is net zoiets als toekijken hoe in Benihana een steak
  in stukken wordt gesneden.’
 - ‘Het is maar nepbloed.’
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GAmE	ON	5
Een	Vlaamse	game-industrie?	Het	 lijkt	 een	 contradictie	





een	 game	 tot	 stand	 en	wie	 financiert	 dit?	Wat	 zijn	 de	
uitdagingen	 en	 de	 bedreigingen?	 En	 wat	 betekent	 die	
industrie	op	cultureel	en	economisch	vlak?
Een.overzichtsstudie












in	Kortrijk	en	‘U Play 2’	 in	Leuven.	In	deel	twee	en	drie	komen	hun	vaststellingen	aan	bod.	Ronald	
Soetaert	en	enkele	leden	van	de	Onderzoeksgroep	Cultuur	en	Educatie	onderzochten	ten	slotte	het	
educatieve	aspect	van	gamen.	Via	een	gedetailleerde	 internationale	 literatuurstudie	en	 interviews	
met	Vlaamse	stakeholders	verdiepen	zij	zich	in	mogelijke	onderwijstoepassingen.	In	deze	sterk	ge-
comprimeerde	 tekst	 is	 uiteraard	 tijd	noch	plaats	 voor	uitgebreide	 referenties	 en	methodologische	
verantwoordingen.	Daarvoor	 verwijzen	we	 naar	 het	 eigenlijke	 rapport:	 DE	 PAUW	E.,	 PLEYSIER	 S.,	
VAN	 LOOY,	 J.,	 BOURGONJON	 J.,	 RUTTEN,	 K.,	 VANHOOVEN,	 S.	&	 	 SOETAERT	R.,	Ze krijgen er niet 






een	 gigantische	 specialisatie.	 Twee	 decennia	 geleden	
bestond	een	team	uit	enthousiaste	doe-het-zelvers:	een	







uitdaging	 ligt	 in	 de	 combinatie	 van	 het	 technologische	
met	 het	 creatieve.	 Naast	 de	 specialisatie	 nam	 ook	 de	
ontwikkeltijd	toe,	van	zes	maand	tot	drie	jaar,	groeiden	
de	 budgetten	 en	 pikten	 lageloonlanden	 (China,	 India,	
Rusland,	Tsjechië)	en	gesubsidieerde	 regio’s	 (in	Canada	
en	Duitsland)	marktaandeel	 in.	Bij	de	ontwikkeling	van	
een	 game	 zijn	 grofweg	 vijf	 stadia	 te	 onderscheiden.	
Tijdens	de	conceptfase	 schrijft	een	ontwikkelaar	 (deve-
lopers,	gamestudio)	op	eigen	kosten	een	basisscenario,	












van makkelijk zeven miljoen euro. De postproductie be-
staat uit het testen van de mastercopy, de afwerking 
en de lokalisatie (de vertaling en de aanpassing aan de 
regelgeving van de lokale markten). De uitgever zorgt 
voor de marketing en de promotie. Het is zijn label dat 
prijkt op de spelverpakking. De verschillen in ontwikkel-
budgetten zijn groot. Een spel van de vorige generatie 
kost van ontwikkeling tot distributie doorgaans dertig 
miljoen euro. Tegenwoordig is dit al opgelopen tot vijftig 
miljoen. Een verkoop van een half miljoen exemplaren is 
nodig om break even te draaien. Zoiets is in Vlaanderen 
onmogelijk. 
Waarom in godsnaam? 
Heeft Vlaanderen dan geen rol te spelen in de game-in-
dustrie? Toch wel. Een Vlaamse game-industrie is een 
risicovolle onderneming, maar wel één met een hoge 
toegevoegde waarde. Meer zelfs, Vlaanderen beschikt 
over troeven: een hoge breedbandpenetratie, een hoge 
scholingsgraad en een creatieve traditie.  Bovendien 
vindt gametechnologie almaar meer toepassingen buiten 
entertainment. Het is mogelijk in Vlaanderen om op cul-
tureel, economisch en sociaal vlak vruchten te plukken 
van die industrie. 
Games groeiden uit tot een mainstream en zelfstandig cul-
tuurproduct. De wisselwerking tussen de sector en andere 
takken van het culturele leven kan een inkomstenbron vor-
men voor scenaristen, kunstenaars, muzikanten, animato-
ren, 3D-designers, special effect mensen... Op inhoudelijk 
vlak heeft Vlaanderen een rijke strip- en animatietraditie, 
gevuld met tijdreizen, magie, kindhelden, monsters en 
wonderlijke uitvindingen, unieke verhaal- en tekenstijlen. 
GAME ON!





























prima	 bij	 gezinnen.	 Speltechnisch	 zijn	
games	 in	 te	 delen	 in	 diverse	 types:	
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Er	 bestaat	 geen	 reden	 waarom	 dit	 collectieve	 onder-
bewustzijn	 niet	 zou	 kunnen	 worden	 vertaald	 naar	 een	
nieuw	medium.	 Verder	 zullen	 serious	 games	 en	 game-
technologie	 meer	 en	 meer	 een	 rol	 spelen	 in	 onderwij-
stoepassingen	 en	 simulaties,	 in	 het	 evoceren	 van	 het	
historische	 gevoel,	 door	 het	 ontsluiten	 van	 erfgoed	 en	
gedigitaliseerde	museumcollecties,	 door	 simulaties	 van	
verdwenen	werelden	 en	 voorbije	 periodes,	 interactieve	
visualisaties	van	bouwprojecten,	en	via	geografische	en	
astronomische	kaarten...
Daarnaast	 zijn	 er	 economische	 argumenten.	 Gameont-
wikkeling	 kan	 investeringen	 naar	 Vlaanderen	 halen	 en	
creëert	werkgelegenheid	onder	de	vorm	van	gespeciali-
seerde	banen.	Samen	met	verwante	sectoren	waaronder	
3D	 scanning,	 simulatie,	 visualisatie,	 reclame,	 animatie-
film...	 kan	een	game-industrie	 een	pijler	 vormen	 in	het	
streven	naar	een	kenniseconomie,	zoals	de	Bologna-doel-














De	 meeste	 uitgevers	 en	 ontwikkelaars	 zijn	 gevestigd	
in	 Japan	 (Nintendo,	Sega,	Sony)	en	de	VS	 (EA	&	Activi-
sion).	 De	 belangrijkste	 Europese	 ontwikkelaars	 vinden	
we	 in	 Engeland.	 Nederland	 telt	 een	 twaalftal	 studio’s	
en	Scandinavië,	Duitsland	en	Frankrijk	(Ubisoft)	zijn	aan	
een	 inhaalbeweging	 bezig.	 Vlaanderen	 hinkt	 achterop.	
Enkel	Larian	in	Oudenaarde	speelt	een	rol	van	betekenis.	
Kleinere	 bedrijfjes	 richten	 zich	 op	 internet	 games	 (Nu-
clide	in	Antwerpen	en	Grin	in	mol)	en	gsm-games	(Aim,	
Antwerpen).	 Beginnende	 bedrijven	 hebben	 het	 moeilijk	
om	 startkapitaal	 bijeen	 te	 brengen.	 De	 arbeid,	 de	 aan-




Toch	 garanderen	 krachtige	 budgetten	 en	 dure	 licenties	




in	 Kortrijk	 en	 Groep	 T	 in	 Leuven	 ondervinden	moeilijk-	
heden	op	het	vlak	van	taalwetgeving,	onderfinanciering,	
wetgeving	met	 betrekking	 tot	 docentenkwalificaties	 en	
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Ketnet.Kick:.een.Vlaams.succesverhaal
Ketnet	 Kick	 is	 een	 schoolvoorbeeld	 van	 een	 succesvol	 gameproject	 waarbij	
het	 bedrijf	 Larian	 met	 behulp	 van	 overheidsgeld	 originele	 intellectuele	 eigen-
dom	verwerft	 en	die	 vervolgens	op	het	 internationale	plan	uitspeelt.	 Ketnet	Kick	
(2004)	 is	 een	 coproductie	 van	 VRT	 en	 Larian.	 Het	 is	 een	 online	 3D	wereld	 waar	
kids	 via	 opdrachten	 het	 duivelse	 Kroknet	 bestrijden	 en	 creatieve	 werkjes	 ma-
ken:	 tekeningen,	muziekjes,	dansjes.	Die	 sturen	ze	naar	vrienden,	 familie	of	naar	
















de	 ontwikkelbedragen	 voor	 premium	 games	 erg	 hoog.	
Ten	derde	is	een	productiefonds	een	hoge,	smalle	toren	
terwijl	een	gezonde	sector	een	stevige	basis	nodig	heeft.	












ideeën	 en	 concepten	 in	 te	 dienen.	 Een	 jury	 selecteert	
daaruit	 dan	 de	 beste	 inzendingen.	 Een	 incubator	 cen-











analyseren,	 een	 financieel	 plan	 en	 een	 juridisch	 ka-
der	opstellen.	Voor	het	startkapitaal	is	een	denkbare	




door	 zijn	 ligging	 op	 de	 as	 Antwerpen-Kortrijk.	 De	
gamebedrijfjes	 zoals	 Aim,	 Nuclide,	 Gabitasoft	 en	
Grin	zijn	gevestigd	in	het	Antwerpse.	In	West-Vlaan-
deren	bevindt	 zich	 Larian,	de	belangrijkste	Vlaamse	
gamestudio.	 Een	 derde	 partner	 is	 de	 sector	 zelf,	
ondermeer	vertegenwoordigd	door	het	Benelux	Game	








Wetenschappelijk	 onderzoek	 naar	 de	 geweldeffecten	
van	games	was	het	politieke	debat	en	de	publieke	opi-
nie	 tot	 nu	 toe	weinig	 behulpzaam.	 De	 omvang	 van	 de	





ten	 (stimulatietheorieën),	 zij	 die	 vermoeden	 dat	 fictief	






de	 perceptie	 van	 de	 speler	 doorslaggevend	 is	 inzake	
effectgedrag	op	lange	termijn.	Een	kleine	groep	spelers	
die	fictie	en	realiteit	niet	onderscheiden,	kunnen	zich	in	









Als	 games	 niet	 aanzetten	 tot	 geweld,	 dan	 zijn	 ze	 mis-
schien	wel	verslavend,	klinkt	het.	Het	woord	verslavend	









 “Games don’t affect kids; if Pac Man affected us as kids, we’d all be running around in 
 dark rooms, munching magic pills and listening to repetitive electronic music…”
	 Kristian	Wilson,	Nintendo	Inc.	1989
 - AmmuNation. ‘AmmuNation!’ zei ik. ‘Te gek! Wat vind jij ervan?’
 - ‘Het beste wat er is. Door dit spel kan ik al mijn slechtheid op één plek onderbrengen,
  zodat ik in de echte wereld een beter mens kan zijn.’





gamen	 urenlang	 zonder	 pathologische	 kenmerken	 te	
vertonen.	Fysiologisch	zorgt	het	spel	via	het	belonings-
systeem	 voor	 een	 toename	 van	de	 adrenaline	 (concen-
tratie)	en	een	stijging	van	de	dopamine.	Herhaald	belo-
ningsgedrag	 is	 plezierig	 en	 als	 de	 speler	 stopt,	 kan	 hij	
zich	ongemakkelijk	voelen.	Toch	is	er	een	verschil	tussen	
gameprikkels	en	chemische	prikkels	 (drugs).	Chemische	




en	 onschuldig.	 Verslaving	 komt	 waarschijnlijk	 slechts	
voor	bij	een	kleine	minderheid,	al	ontbreken	hier	de	cij-
fers.	 In	 Vlaanderen	 is	 vooral	 onderzoek	 nodig	 naar	 de	
frequentie	en	de	intensiteit	van	het	fenomeen,	alvorens	
sensibiliserings-	 of	 hulpverleningsprogramma’s	 opgezet	
kunnen	worden.
GAME ON!
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Hoe	omgaan	met	games?	
Ouders,	 jeugdwerkers	en	 leerkrachten	kunnen	het	spel-




eenvoudigste	manier	 om	 tot	 inzichten	 te	 komen.	Daar-









een	 reguleringsysteem	 waarbij	 de	 sector	 zichzelf	 leef-
tijdsratings	 en	 waarschuwingen	 oplegt.	 Firma’s	 met	
een	PEGI-contract	noteren	gegevens	over	geweld,	seks,	
discriminatie,	 drugs,	 angst,	 taalgebruik	 of	 gokken.	 Na	




























nitie,	 ruimtelijk	 inzicht,	 probleemoplossend	 vermogen,	
taalvaardigheid,	 inleving...	 3.	 Een	 mogelijke	 wettelijke	
afdwingbaarheid	responsabiliseert	de	verkoop	maar	sluit	











niet	 over	 de	 conversaties,	 noch	 op	 de	 toegevoegde	
inhouden.	Om	hier	aan	tegemoet	te	komen	werd	PEGI	
Online	 ontwikkeld	 waarbij	 de	 producent	 garanties	
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GAmE	ON	17
Eind	jaren	’90	doet	het	samenspelen	via	internet	zijn	in-
trede	 in	 de	 gamewereld.	 Populaire	 games	 zoals	 Tetris,	
Patience,	schaken	of	dammen	worden	niet	langer	alleen	










Guild Wars	 enzovoort…	 Het	 is	
meer	 dan	 spelen,	 het	 is	 een	 so-
ciale	 activiteit	 waar	 spelers	 hun	
avatar	of	personage	ontwikkelen,	
anderen	 ontmoeten	 en	 gemeen-
schappen	vormen	die	niet	direct	gebonden	zijn	aan	bio-
logische,	historische,	geografische	of	sociale	ritmen.	
Een	 virtuele	 gemeenschap	 in	 een	
virtuele	wereld	
















Virtuele	werelden	 richten	 zich	 niet	 op	 een	 spel	 of	 ver-
haalelement.	 Het	 zijn	 lege	
dozen	 die	 de	 bezoekers	 be-
volken	 en	 bebouwen.	 Kledij,	
huizen,	 auto’s,	 spelletjes,	
reclame,	 kaarten,	 avatars	 en	
programma’s,	 het	 zijn	 alle-
maal	 elementen	 die	 spelers	
toevoegen.	De	scheiding	tus-








“Het sociale is belangrijk. Als ik in-
log en er is niemand, kan ik met mijn 
wapens enkele vijanden verslaan en 
ronddolen, maar dit verveelt snel. Als 
er niemand is, log ik uit. Het plezant-
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Virtuele	vrienden?
Voor	 sommige	 gamers	 zijn	 de	 andere	 spelers	 gewoon	
publiek	en	worden	ze	niet	als	 (potentiële)	vrienden	be-
schouwd.	Voor	anderen	is	dit	sociale	contact	essentieel.	





als	 afspreken	met	 vrienden.	 “Wanneer ik inlog, begint 
het chatten” getuigt	een	gamer.	
“De relatie die ik met de andere 
guildleden heb, verschilt nau-
welijks van de contacten die ik 
heb met vrienden in het gewone 
leven. Vooral via MSN zullen de-
zelfde gesprekken plaatsvinden, 
hoewel ik de meeste guildleden 
nog nooit in real life zag.” Een	
ander	gaat	nog	een	stap	verder.	
“Ja, ik ben zeer intiem met som-
mige spelers en zie hen als goede 
vrienden. Zij kunnen met mij praten over al hun proble-
men en niet enkel over het spel.”	Anderen	zijn	wantrou-
wiger.	“Als ik iemand in het echte leven ontmoet, kan 
ik zeggen dat ik die leuk vind. Wanneer ik iemand in de 
game ontmoet, kan ik niet zeggen dat ik die ken, hij kan 
liegen over alles.” 
Of	virtuele	passanten?
Ongeveer	de	helft	van	de	spelers	bekijkt	het	spel	puur	als	










tenslotte	 op	 dat	 het	 leggen	
van	contacten	vergemakkelijkt	
naarmate	 de	 ervaring	 in	 het	
spel	 stijgt.	 Het	 sociale	 aspect	
blijkt	 dus	 bij	 het	 spelen	 van	
onlinegames	 een	 belangrijke	
rol	 te	 spelen.	 Online	 gamen	
vergemakkelijkt	en	verrijkt	het	
sociale	 leven.	 Het	 stimuleert	
om,	 ook	 al	 blijf	 je	 thuis,	 con-
tact	te	hebben	met	peers	en	mensen	te	leren	kennen	die	
je	buiten	de	gamecontext	nooit	zou	ontmoeten.	
“Sinds kort hebben we met de guild een 
afspraak om elke donderdag een raid 
aan te vangen. Ik maak mij steeds vrij 
om zo sterk mogelijk voor de dag te ko-
men. Indien we op ons sterkste willen 
zijn, is het belangrijk dat iedereen aan-
wezig is. Om niet te ontgoochelen, ben 








van	games.	 Een	belangrijke	 vraag	 is	 hoe	 je	 een	ga-





jongeren	 tussen	9	en	18	 jaar	 internet	gebruiken.	63	


















Tegengif	 voor	 tanend	 sociaal	
kapitaal
De	 vorming	 van	 ‘nieuwe	 sociale	 netwerken’	 biedt	 een	
antwoord	op	het	veelbesproken	en	vermeende	tanende	
sociaal	 kapitaal.	 Individualisering,	 informatisering,	 in-










maatschappij.	 In	Vlaanderen	bieden	 ze	 een	 schitterend	
platform	 voor	 het	 sociaal-culturele	 werk	 en	 nieuwe	
kunstvormen.	 In	 de	 Vlaamse	 kunstwereld	 vervullen	 de	
projecten	 van	 ‘Tale	 of	 Tales’	 en	 ‘Workspace	 Unlimited’	
een	pioniersrol.	Virtuele	groepen	hebben	twee	functies:	






“Wanneer ik inlog in Counterstrike, ben ik 
constant aan het chatten. Zelfs als ik ‘dood’ 
ben en wacht tot het spel van de anderen is 











prioriteit	 moet	 liggen,	 moet	 onderzoek	 uitwijzen.	 Wat	
kan	er	mis	lopen?	Een	bloemlezing...
In	 Nederland	 werd	 iemand	 opgepakt	 wegens	 diefstal	
van	 virtuele	 meubelen	 in	 Habbo Hotel.	 Reportages	 in	
Sky	News	(VS)	en	Netwerk	(Nederland)	tonen	avatars	die	
virtuele	 seks	 bedrijven	 met	 virtuele	 kinderen.	 Er	 loopt	
een	onderzoek	dat	uitzoekt	in	hoeverre	dit	strafbaar	is.	
Cyberhate	 verspreidt	 racistische	 ideeën	 via	 games	 op	
een	 aantrekkelijke	 en	 geloofwaardige	manier...	 Fraude,	
hacking,	 phishing,	 terrorisme,	 identiteitsdiefstal,	 spam,	
vandalisme,	intellectuele	eigendomsdiefstal,	obsceniteit,	
laster,	eerroof...	Het	zijn	stuk	voor	stuk	voorbeelden	van	






Gamen	 doe	 je	 thuis,	 bij	 vrienden,	 in	 de	 game-
winkel,	 in	 het	 jeugdhuis	 of	 op	 een	 LAN.	 Een	
LAN	is	een	gamefeest	dat	48	uur	kan	duren.	Een	
Local	 Area	 Network	 verbindt	 de	 computers	 om	
First	 Person	 Shooters,	 sportspellen	 en	 strate-
giegames	tegen	elkaar	te	spelen.	Een	LAN	trekt	
competitieve	 jongeren	 aan	 die	 graag	 tactieken	


















doortastende	 politieoptreden.	 Op	 diverse	 LAN’s	
vielen	politiemensen	binnen	om	illegale	bestan-
den	en	persoonlijk	materiaal	in	beslag	te	nemen.	
De	 Federal	 Computer	Crime	Unit	 liet	weten	dat	















titeiten,	 agressieve	 of	 vernederende	 taal	 in	 mails	 en	
in	 discussiegroepen,	 het	 uitsluiten	 van	 groepsleden…	
Cyberpestgedrag	hangt	samen	met	gewoon	pesten.	Eén	
jongere	op	tien	krijgt	er	mee	te	maken	en	twee	procent	
wordt	 regelmatig	 lastiggevallen.	 Twee	 procent	 van	 de	
bewoners	 van	 Second Life	 zegt	 ooit	 lastiggevallen	 te	
zijn:	 gevangen	 zetten,	 stalken,	 roddelen,	 een	onprettig	










verkrijgen.	 Beide	maatregelen	 zijn	 pas	 echt	 efficiënt	 in	
combinatie	met	PEGI	Online.	
Gokspelen	zijn	verboden	voor	jongeren	onder	de	18	jaar.	






kansspelen	 mag	 exploiteren	 zonder	 vergunning.	 Op	
internet	 is	 dit	 simpel	 te	 omzeilen	 door	 de	 site	 in	 het	
buitenland	onder	te	brengen.	Een	wetsontwerp	met	het	
oog	 op	 het	 reglementeren	 van	 onlinegeldspelen	 stelt	
voor	om	kansspelenbedrijven	 te	beperken	 in	aantal	 via	














eenvoudig	om	 ze	als	 pedagogische	 tools	 te	bespreken.	
De	link	tussen	spel	en	educatie	is	drieërlei:	via	educatie-
ve	of	zogenaamde	serious	games,	via	scholieren	die	zelf	
games	ontwerpen	of	 via	de	 inpassing	van	 commerciële	
games	in	het	curriculum.	
“We imagine that if Shakespeare were alive today he would be a game designer, given 
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Spellen	we	ze	de	les?	
Spelen	 is	 geen	 tijdverlies	 of	 hersenloos	 escapisme,	 zo-




zandbak	 beschikken	 om	 te	 oefenen	 en	 het	 is	 mogelijk	
om	te	leren	van	collega’s.	Gamers	denken	op	hun	beurt	
na	op	metaniveau	 (spelanalyse	en	 zelfreflectie),	 ze	 zijn	
meer	 betrokken,	 ze	 werken	 van	 eenvoudig	 naar	 com-
plex,	 ontwikkelen	 vaardigheden	 en	 strategieën,	 kiezen	
oplossingen...	Zodoende	blijken	videogames	complex	en	
uitdagend:	 ze	 stimuleren	de	 intelligentie,	 ze	 trainen	de	
hersenen	en	zorgen	voor	een	stijging	van	het	IQ.	
Videogames	 kunnen	 dezelfde	 functie	 vervullen	 als	 lite-
ratuur.	 	Ze	bieden	nieuwe	perspectieven,	maken	taboe-













één	 Vlaamse	 leerkracht	 op	 vier	 minstens	 om	 de	 week	
speelt	 en	 dat	 cijfer	 zal	 nog	 toenemen.	Games	 zijn	 niet	
alleen	 vakoverschrijdend,	 ze	 passen	 in	 tal	 van	 lessen:	
taal-	en	communicatie,	(pre)wiskundeonderwijs,	bij	 ICT,	
labowerk	 en	 sociale	 vaardigheden.	Diverse,	 vooral	 bui-
tenlandse	 experimenten	 introduceerden	 games	 in	 de	
les.	Zo	kan	The Sims	een	instrument	zijn	om	over	liefde	





haalde	 fouten	 uit	 de	 game	 en	 onderscheidde	 zo	 spel	
van	realiteit.	Revolution	zuigt	scholieren	intellectueel	en	
























de	evaluatiewijze	 in	 rekening	 te	brengen.	4.	 Leerkrach-












is	 tijdsintensief,	 een	 implementatie	 in	het	 curriculum	 is	
veraf	en	de	infrastructuur	is	doorgaans	ontoereikend.	
	









leer-	 en	 ontwikkelingsprocessen,	 als	 opvoeder,	 innova-
tor,	onderzoeker,	gesprekspartner	met	ouders	en	als	cul-
tuurparticipant	 kan	 de	 leerkracht	 het	 fenomeen	 games	
niet	langer	negeren.	Het	is	niet	
de	 bedoeling	 dat	 leerkrachten	
hardcore	gaan	gamen,	wel	dat	
ze	 enkele	 games	 leren	 spelen,	
analyseren,	 er	 vertrouwd	 mee	
raken	en	zich	afvragen	hoe	ze	in	
de	klas	 inzetbaar	zijn	als	“one	
more	 tool	 on	 the	 pedagogical	
shelf.”	 Naast	 boekengeletterdheid,	 mediageletterdheid	
en	audiovisuele	geletterdheden	staan	digitale	geletterd-
heden.	
In	 theorie	 blijken	 diverse	 games	 geschikt	 voor	 het	 on-
derwijs.	Waar	het	op	aan	komt,	is	leerkrachten	te	tonen	
hoe	 ze	games	kunnen	 inzetten	en	hen	 zo	 te	motiveren	





“Toen mijn oudste zoon hoorde dat ik 
werkte aan een brochure die het gamen 
in de klas promoot, wist hij geen raad 
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van	leren	en	werken	tijd-	en	kostenbesparend.	Gamende	
scholieren	 bezoeken	 frequenter	 de	 bibliotheek	 en	 hun	
schoolengagement	 nam	 toe,	 terwijl	 storend	 gedrag	 af-
neemt.	 Bij	 anderen	 stelt	men	meer	 sociale	 vaardigheid	
vast	op	het	vlak	van	communicatie,	expressie,	onderhan-
delen,	 bij	 groepsbeslissingen,	 samenwerken,	 discussië-
ren,	strategisch	denken	en	plannen.	Een	vraag	die	mis-
schien	te	weinig	gesteld	wordt,	is	of	leerlingen	zelf	willen	




De	 digitale	 revolutie	 toont	 dat	 geletterdheid	 verband	
houdt	met	mediaontwikkelingen	en	dus	in	tijd	en	ruimte	
andere	invullingen	krijgt.	Het	schrift	en	de	boekdrukkunst	
introduceerden	 nieuwe	 denkvormen,	 andere	 manieren	
van	redeneren	en	construeerden	specifieke	instituties.	De	
digitalisering	 zorgt	 voor	 een	 gelijkaardige	 evolutie.	 Bij	
de	 schriftcultuur	 hoort	 een	 lineair	 vooruitgangsverhaal	
en	een	duaal	model:	oraliteit	tegenover	schrift	en	beeld	
versus	boek.	maar	niet	enkel	de	schrift-	of	woordculturen	
ontwikkelden	 een	 complexe	 geletterdheid.	 Orale,	 mul-









uitblikken,	 entertainment	 versus	 educatie,	 hoge	 versus	
lage	 cultuur,	 superieur	 versus	 inferieur,	 literaire	 cultuur	




























De	vraag	die	we	moeten	 stellen,	 is	 niet	hoe	we	games	
moeten	bestrijden,	maar	hoe	we	 ze	 kritisch	 kunnen	 le-
zen	 en	 spelen.	Het	 lijkt	 van	 belang	om	onderzoeksper-
spectieven	en	didactische	strategieën	uit	 te	werken	die	
het	mogelijk	maken	om	over	games	te	reflecteren.	Zoals	



















kader	 uitwerken,	 ouders,	 leerkrachten,	 journalisten	 en	
vormingswerkers	voorlichten	en	sensibiliseren	en	zorgen	
voor	 een	 beleidsafstemming	 en	 -visie.	 Als	 latent	 effect	
zou	 het	 de	 gamer	 en	 de	 sector	 een	 «	 sérieux	 »	 geven	
die	ze	tot	op	heden	missen.	mocht	het	beleid	deze	stap	




niet	 uit	 het	 oog	 verloren	 worden.	 Gamecultuur	 is	 een	
glokaal	 product	 van	 de	 laatmoderne	maatschappij.	 De	
gamer	speelt	wel	in	een	lokale	setting,	maar	is	onthecht	






creatieve	 en	 educatieve	 toepassingen	 af.	 Toch	 hebben	
beide	thema’s	nood	aan	een	genuanceerde	benadering.	























ben	 verschillende	 identiteiten.	 Hun	 netwerkleven	 biedt	
hen	fysieke	(face-to-face),	virtuele	(screen-to-screen)	en	
hybride	 (face-to-screen)	 identiteiten.	 Communicatie	 en	
netwerken	via	gsm,	 chat	en	games	maken	deel	uit	 van	
hun	 lifestyle.	De	contacten	kunnen	even	diep	en	 intens	
zijn	 als	 bij	 andere,	 ‘klassieke’	 vormen	 van	 communica-
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deze	 ontwikkelingen.	Op	 basis	 van	 deze	 activiteiten	 informeert	 het	 viWTA	doelgroepen	 en	 verleent	 het	 advies	 aan	 het	 Vlaams	
Parlement.	Op	die	manier	wil	het	viWTA	bijdragen	tot	het	verhogen	van	de	kwaliteit	van	het	maatschappelijk	debat	en	tot	een	beter	
onderbouwd		besluitvormingsproces.
